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Tunjung Riyadi*)
Abstract
The Animation Story Premise Inspired by Urban Culture. For the writer of stories, 
writing stories for animated film is not that difficult compared to students in general. 
Their process in learning to write a story for the animated film is not an easy task. 
Moreover, if it needed to visualize the characters. This paper aims to design some 
interesting animated story premise and allow it to be brought to the level of production 
easier. The design method consist the stages of observation in the form of data retrieval, 
analysis elaboration for mapping problem, and the synthesis stage to define the core 
story and visual character as the main idea. It is also supported by theories related 
to visual character animation, communication, semiotics and gestalt. The result is a 
unique premise of the story, typical animation and character design. The design of story 
and character design is expected to be the guidance for the students to design the story 
and characters in animation production, particularly in Screenplay Subjects and Final 
Project.
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Abstrak
Premis Cerita Khas Animasi yang Diinspirasi Budaya Urban. Bagi penulis cerita, 
menulis cerita untuk film animasi bukanlah hal yang sulit dibandingkan dengan 
mahasiswa secara umum. Proses mereka dalam belajar menulis cerita untuk film 
animasi bukanlah perkara yang mudah. Apalagi jika harus bisa menvisualkan karakter 
tersebut. Tulisan ini bertujuan merancang beberapa premis cerita animasi yang menarik 
dan memungkinkan untuk dibawa ke level produksi yang lebih mudah. Metode 
perancangan melalui tahapan observasi berupa proses pencarian data, elaborasi analisis 
pemetaan masalah, proses sintesa berupa mencari dan menentukan inti cerita dan visual 
karakter sebagai ide utama. Selain itu juga didukung teori-teori terkait visual karakter 
animasi, komunikasi, semiotika dan gestalt. Hasilnya berupa premis cerita yang unik, 
menarik khas animasi dan desain karakter yang sesuai. Perancangan cerita dan desain 
karakter ini, diharapkan menjadi petunjuk lebih mudah bagi mahasiswa agar terpancing 
ide-idenya untuk merancang cerita dan karakter dalam produksi animasi, khususnya di 
Mata Kuliah Screenplay dan Tugas Akhir.
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Pendahuluan
Film merupakan medium komunikasi yang menarik untuk dikaji. Keberadaannya yang unik 
mampu menjadi beragam kajian. Dalam eksistensinya, film menawarkan beragam bentuk dan 
pola dasar produk yang kompleks. Penonton bisa merasakan sebuah cerita, rekaan gambar 
maupun visual yang beraneka penafsiran hingga suara yang memberi penafsiran bermacam-
macam. Jika ditelaah secara sederhana, dari kacamata indera penonton, akan didapatkan 3 
(tiga) hal. Pertama adalah cerita yang menuntun dari awal hingga akhir, kedua visual yang 
tampil, yang digambarkan oleh karakter-karakter maupun visual pendukungnya, dan terakhir 
audio pendukung yang terdiri dari suara aktor, musik pengiring maupun sound effect sebagai 
pendukung emosi tertentu. 
Pada proses pembuatan film animasi, pipeline yang umum adalah pre production, production 
dan post production, di mana ketiga hal tersebut menjadi patokan umum hasil akhir sebuah 
film. Pre-production menjadi pondasi awal proses selanjutnya. Tahap ini mengutamakan cerita 
dan pembentuk breakdown cerita hingga karakter dalam cerita. Karena merupakan pondasi 
utama, maka cerita menjadi tumpuan utama penonton untuk mengambil kesimpulan sebuah 
film menarik atau tidak. Proses pembentukan cerita menjadi bagian riset tersendiri, karena 
proses yang cukup memakan waktu yang sangat panjang. Berkaca pada hal tersebut, penulis 
mencoba menggali ide-ide yang ada di sekitar untuk dikumpulkan menjadi kumpulan ide-ide 
cerita yang mudah diaplikasikan dalam cerita animasi. Sebagai bentuk penelitian, dilakukan 
penggalian terhadap kisah-kisah obrolan, bacaan-bacaan ringan dan observasi kehidupan 
sehari-hari serta studi visual tentang kebudayaan urban di area tertentu untuk dijadikan fokus 
utama dalam pembentukan ide cerita maupun karakter.
Dalam kehidupan sehari-hari, subyek yang “bercerita” adalah manusia sebagai pelaku kejadian-
kejadian sehari-hari. Dengan kata lain, manusia tersebut adalah karakter-karakter dalam 
cerita. Karakter yang ada menjadi tokoh dalam bagian penceritaan. Fungsi animasi sebagai 
film adalah untuk menyampaikan pesan tertentu. Pesan itulah yang seringkali dibawakan 
oleh karakter-karakter di dalamnya. Sebagai pembawa pesan, karakter harus didesain dengan 
bentuk maupun “jiwa” yang khusus. Sebelum pada tahap mendesain karakter, pembaca perlu 
memahami budaya urban, khususnya kota Jakarta. Hal ini diperlukan untuk lebih memperjelas 
landasan penciptaan karya terkait. Pada perkembangannya, untuk lebih memperkuat pesan-
pesan tersebut, pada penelitian ini sesuai keilmuan desain komunikasi visual dan animasi, arah 
perancangan karakter ini dibutuhkan untuk lebih memperkuat proses penelitian. 
Tujuan penelitian ini adalah menciptakan beragam konsep dan premis cerita yang menarik 
tentang kisah urban dan persilangan budaya di dalamnya, dan menciptakan beberapa alternatif 
karakter unik yang sesuai dengan ide-ide premis yang memungkinkan untuk dikembangkan 
menjadi cerita yang lebih matang. Kemudian dari penelitian ini dapat dieksplorasi berbagai 
kemungkinan ide-ide segar cerita dan ide karakter untuk menjadi cerita animasi yang 
menarik sehingga mudah diaplikasikan dalam proyek tugas kuliah atau tugas akhir. Selama 
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ini, mahasiswa animasi di Bina Nusantara kesulitan mencari ide cerita secara cepat dan 
menarik karena keterbatasan waktu dan riset yang mendalam. Dengan beragam konsep dan 
premis cerita yang menarik tentang kisah urban dan persilangan budaya di dalamnya, maka 
memungkinkan untuk dikembangkan menjadi cerita yang lebih matang. Daya tarik penelitian 
ini adalah pencarian ide-ide kreatif untuk memadukan unsur-unsur budaya urban yang 
disilangkan dengan unsur-unsur budaya yang lain, baik dari sisi kisah maupun kemungkinan 
ide-ide untuk eksplorasi visual.
Budaya Urban 
Sebagai landasan proses penelitian, harus diketahui dahulu pengertian budaya urban dan 
kata urban itu sendiri. Urban berarti sesuatu yang bersifat kekotaan yang secara langsung 
maupun tidak, terkait dengan urbanisasi (perpindahan penduduk dari desa ke kota) (Setijowati 
(Ed), 2010: 101). Fenomena urban pada hakikatnya terkait erat dengan persoalan tradisi dan 
modernitas. Masyarakat urban identik dengan industrialisasi dan konsumsi gaya hidup telah 
menyuburkan keberadaan anggota masyarakat modern atau sosialita. 
Budaya urban meliputi bentuk atau cara bertindak, berpikir, merasakan sesuatu dari pelaku 
manusia di tengah kehidupan masyarakat perkotaan modern saat ini. Dimulai dari merasakan, 
kemudian berpikir dan bertindak menjadi sesuatu nilai-nilai tersendiri yang dikedepankan 
dalam proses pencarian dan pemuasan hasrat individu. Nilai-nilai tersebut bersatu dengan 
penanda kehidupan urban yang ditandai dengan ciri-ciri sebagai berikut: lingkungan yang ramai 
dan padat, aktivitas yang padat dari waktu ke waktu, citra-citra visual yang kuat, kemewahan 
yang bercampur kepadatan kelas bawah, gaya hidup yang mencolok, mengedepankan citra-
citra visual, dan tren dunia yang mudah dijumpai.
Gaya hidup adalah simbol yang amat mencolok dalam kehidupan urban. Ia menjadi penentu 
berada di tingkatan mana seseorang atau bisa jadi disebut sebagai identitas pengenal dalam 
strata sosial. Dalam gaya hidup, wujud budaya urban tampil dalam beragam bentuk. Mulai 
dari fesyen, gadget atau alat bantu kerja penuh gaya, hobi dan komunitas, kendaraan pribadi 
dan lain-lain. Kekuatan pasar menjadi penentu gaya hidup dan wujud yang mudah dilihat. 
Dilihat dari ciri-ciri di atas, kota-kota besar di Indonesia termasuk Jakarta termasuk dalam 
konteks pelaku budaya urban yang kental. Pesatnya perkembangan kota, membawa berbagai 
dampak yang positif maupun negatif. Dilihat dari dampak negatif, yang paling terasa adalah 
jumlah penduduk yang makin besar, dan lahan yang berkurang. Efek berantainya adalah 
kemacetan, minimnya ruang terbuka hijau dan tingkat stress yang tinggi pada warganya. 
Permasalahan remaja juga cukup komplek, misalnya: tawuran pelajar, penyalahgunaan 
narkoba, kehidupan kampus dan lingkungan pemondokan (kos-kosan). Problematika ini 
akan menarik jika dijadikan inspirasi cerita dan eksplorasi visual dengan menggabungkan 
kemungkinan beragam budaya di dalamnya.
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Tinjauan Unsur-unsur Cerita
Proses pembuatan (penulisan) cerita membutuhkan pemahaman akan unsur-unsur penunjang. 
Ada beberapa aspek teknis yang harus dipahami terlebih dahulu. Aspek tersebut adalah 
pemahaman terhadap unsur-unsur yang mempengaruhi isi dari sebuah cerita, yaitu:
1. Tema
Tema adalah dasar cerita. Kisah kecelakaan, pembunuhan atau kisah cinta adalah contoh tema. 
Tema mudah dipahami karena terlihat dalam cerita. Ia merupakan gagasan utama sebelum 
masuk ke detil cerita. 
 
2. Alur atau Plot
Seperti perjalanan, dibutuhkan alur atau jalan yang menuntun penonton mengikuti langkah 
cerita. Runtutan cerita terjalin atas urutan waktu, kejadian atau hubungan dari sebab dan akibat. 
Secara garis besar berupa: pengenalan karakter, munculnya masalah atau konflik, masalah 
yang makin meningkat dan puncak penyelesaian (klimaks).
3. Penokohan 
Penokohan adalah penciptaan karakter sebagai subyek pencerita. Tokoh atau karakter harus 
mempunyai watak tertentu dalam cerita. Pemberian sifat tersebut akan tercermin dalam 
pikiran, tingkah laku, ucapan atau pandangan tokoh terhadap sesuatu hal. 
4. Setting atau Latar
Setting atau latar adalah tempat peristiwa, waktu dan suasana yang terjadi dalam cerita. 
Terdapat 3 (tiga) jenis latar, yaitu:
- Setting tempat
- Setting waktu 
- Setting suasana
5. Sudut Pandang atau Point of View
Sudut pandang adalah cara pandang seorang pengarang/penulis pada suatu peristiwa dalam 
cerita. Dalam sastra, sudut pandang dibagi menjadi 3, yaitu: sudut pandang orang ke-1 
dengan gaya bahasa “aku”, sudut pandang orang ke-3, dan sudut pandang campuran (bisa 
orang pertama atau ketiga). Dalam bahasa gambar film, sudut pandang dilihat dari kacamata 
sinematografi menyesuaikan konsep cerita. Penonton disuguhi gambar bukan fantasi reka 
adegan dari sebuah cerita.
6. Amanat/Pesan cerita
Amanat adalah sebuah pesan atau harapan tertentu dari penulis/mandatoris yang dituliskan 
dalam cerita film kepada penonton agar penonton timbul pemahaman tertentu terhadap isi 
cerita maupun tindakan tertentu.
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7. Gaya Penceritaan
Gaya penceritaan, dari sudut sastra dapat dilihat dari segi bahasa dan nada. Dari segi bahasa, 
yang bisa dicermati adakah kekhasan sebuah cerita dalam pemilihan sebuah gaya bahasa 
(majas), berupa ungkapan yang digunakan. Jika dari segi nada, bisa dicermati melalui ada/
tidaknya kesan nada yang menimbulkan rasa romantis, simpatik dan sebagainya dalam cerita 
tersebut. Berbeda dengan film, yang menyuguhkan visual, gaya visual bisa mempunyai 
beragam makna. Unsur makna visual dan gaya bisa berupa interpretasi dari gaya bahasa verbal 
yang divisualkan oleh sinematografer.
Desain Karakter
Dalam bukunya tentang penulisan skenario film, The Foundation of Screenplay, Syd Field 
(2005: 43-74) menggarisbawahi pentingnya penciptaan karakter yang kuat dalam 3 bab 
tersendiri. Artinya di sini, peran karakter sangatlah penting, karena ia yang membawakan 
keseluruhan cerita itu berjalan. Dalam film animasi, desain karakter berfungsi sebagai aktor 
rekaan, maka sebagai karakter, maskot bisa berfungsi juga sebagai aktor rekaan tersebut. 
Umumnya, proses desain karakter berawal dari naskah cerita, yang dipecah menjadi detil-detil 
penggambaran karakter dalam sebuah film animasi. 
      
Konsep besar tentang karakter yang tinggal di kota dan problematikanya menjadi landasan 
besar penulis dalam menentukan karakterisasi tokoh. Selain itu menurut White (2009: 235) 
karakter desain harus mempunyai gaya. Gaya ini terkait dalam visualisasi karakter kelak. 
Gaya bisa beragam, dari gaya kartun, gaya realis, gaya manga dan lain-lain.
Prinsip dalam Desain Karakter Untuk Animasi 
Desain karakter telah menjadi komponen utama dalam sejarah perjalanan karya fiksi. Sebuah 
cerita pada umumnya memiliki dua jenis karakter, yaitu karakter utama (protagonis) dan 
karakter pendukung karakter utama (dapat berupa antagonis atau figuran). Setiap karakter 
harus memiliki personality yang berbeda satu sama lain agar mudah dibedakan oleh penonton. 
Unsur-unsur pembentuk personality tersebut antara lain adalah sebagai berikut:
1. Ekspresi Wajah
Ekspresi wajah adalah bentuk perwujudan dari emosi yang paling mudah dilihat dan dipahami. 
Ekspresi wajah akan berubah tergantung pada situasi emosi yang dialami oleh karakter dalam 
menghadapi kondisi tertentu. Pada umumnya ekspresi ditunjukkan dari perubahan otot-otot alis, 
kelopak mata, dan mulut yang dapat memberikan nuansa emosi tertentu dari sebuah karakter.
2. Penampilan dan Accessories
Persepsi awal terhadap karakter tertentu terkadang tergantung pada penampilannya, khususnya 
pakaian dan asesoris yang digunakan. Cara berpakaian, model pakaian, serta benda-benda 
yang dimiliki oleh karakter dapat mencerminkan kepribadian dari karakter tersebut.
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3. Bentuk dan Gestur Tubuh
Perbedaan bentuk tubuh karakter mempengaruhi persepsi seseorang terhadap karakter yang 
bersangkutan. Bentuk badan kurus akan berbeda dengan yang gemuk dalam gerak-gerik dan 
ekspresi tubuhnya. Emosi juga dapat dimunculkan melalui gerak-gerik tubuh atau gestur. Saat 
gembira, seseorang dapat meloncat-loncat atau bernyanyi, saat sedih banyak menunduk dan 
menangis dan sebagainya.
4. Warna dan Komposisi
Karakteristik sebuah karakter juga dapat ditimbulkan dari nuansa warna yang menyusunnya. 
Dalam buku yang berjudul Tasteful Color Combination oleh Naomi Kuno (2005), dituliskan 
bahwa komposisi yang tersusun dari beberapa warna dapat memberikan nuansa tersendiri dan 
memiliki karakteristik yang khas.
Tampilan Visual Karakter
Dalam merancangnya perlu diperhatikan kaidah-kaidah yang akan memperkuat tampilan 
karakter tersebut, di antaranya:
a.  Tampilan standar karakter 
Menampilkan atau membuat gambar dengan berbagai tampak: depan, samping, 
belakang, tiga perempat/medium shot
b.  Mengenalkan tokoh karakter dalam berbagai sudut pandang (angle): tampak dari atas, 
tampak dari bawah.
Umumnya karakter mengambil personifikasi dari manusia, maka perwajahan atau sektor 
kepala menjadi bagian penting. Bagian kepala merupakan faktor yang menentukan bahasa 
tubuh ekspresi seseorang yang biasa disebut mimik. Mimik ini menjadi alat komunikasi ke 
audien yang terdiri dari: sedih, senang, marah, senyum, tertawa, ketakutan.
Prinsip Gestalt dalam Siluet Karakter
Gestalt adalah sebuah teori yang dibangun oleh Kurt Koffka, Max Wertheimer, dan 
Wolfgang Köhler yang menjelaskan proses persepsi melalui pengorganisasian komponen-
komponen sensasi yang memiliki hubungan, pola, ataupun kemiripan menjadi kesatuan. 
Mereka menyimpulkan bahwa seseorang cenderung mempersepsikan apa yang terlihat 
dari lingkungannya sebagai kesatuan yang utuh. Interaksi antara individu dan lingkungan 
disebut sebagai perceptual field. Setiap perceptual field memiliki organisasi, yang cenderung 
dipersepsikan oleh manusia sebagai figure and ground (Putri, 2011: 48). Oleh karena itu 
kemampuan persepsi ini merupakan fungsi bawaan manusia, bukan skill yang dipelajari. 
Dalam perancangan karakter ini, prinsip ini diterapkan dalam visual karakter dalam bentuk 
siluet (silhouette). Sedangkan fungsi siluet berfungsi menampilkan bentuk dan ekspresi 
karakter terlihat lebih kuat dan harus mudah dikenali penonton, siapa karakter tersebut. Hal ini 
cocok dengan prinsip Gestalt yang menonjolkan figure and ground. 
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Metode Penelitian
Untuk menciptakan cerita dan karakter yang menarik, dibutuhkan metode yang membantu 
metode dan tahapan sebagai berikut:
1. Studi/riset literatur, 
2. Observasi dan wawancara (visual dan verbal)
3. Penentuan key visual dari data-data visual yang didapat sebagai inspirasi
4. Brainstorming ide-ide premis cerita
5. Penentuan ide-ide premis cerita yang menarik
Adapun bagan prosesnya bisa dilihat di bawah ini:
 
Studi Riset 
Riteratur, 
Collecting Data, 
Wawancara 
Keyword dari 
Data-data, Big 
Idea 
 
Brainstorming 
Ide-ide Premis 
Cerita 
 
Penentuan dan 
Hasil Premis 
Cerita 
 
Gambar 1. Proses Pembentukan Premis Cerita
(Sumber: Tunjung Riyadi, 2017)
Hasil dan Pembahasan
A.  Konsep Perwujudan
Dalam penelitian ini, bentuk yang akan dihasilkan adalah kumpulan beberapa sinopsis cerita 
yang bersumber dari inspirasi kisah-kisah urban yang terjadi di sekitar kita. Sebagai langkah 
awal, peneliti telah mengadakan wawancara online dengan komikus terkenal “Mice” Misrad 
(kreator karakter Mice, karakter urban dalam bentuk komik, yang menggambarkan kisah 
sehari-hari). Wawancara senada juga peneliti ajukan kepada kreator Si Juki, yang terkenal 
dengan nama Faza “Meong”.
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Dalam mewujudkannya diperlukan pemetaan masalah yang kemudian dirumuskan masalah 
yang menjadi inti penyelesaian secara komunikasi visual, kemudian ditetapkan inti pesan utama 
yang akan disampaikan. Untuk mewujudkannya, diperlukan pemikiran kreatif yang didukung 
data-data visual dan Big Idea keseluruhan inti pesan. Ada dua konsep yang ditawarkan, yaitu 
konsep pesan dan konsep visual. Kedua faktor ini saling terkait karena hasil akhir adalah 
pesan-pesan yang mudah dipahami, informatif dan persuasif. Untuk menunjang itu semua, 
penulis mencari Big Idea (inti pesan) yang sederhana terlebih dahulu. Big Idea itu diturunkan 
ke detil-detil perancangan yang sesuai. 
Untuk mendapatkan gambaran yang jelas dalam penciptaan materi kampanye sosial ini, penulis 
memulai dari brainstorming dan mindmapping dan memadukan dengan hasil wawanacara dari 
tokoh komik di atas (Mice Misrad dan Faza Meong), kemudian ditetapkan strategi perancangan 
dengan urutan sebagai berikut:
1. Menentukan Tema
Tema adalah dasar cerita. Tema ini menjadi Big Idea. Seperti pada beberapa komik buatan 
Faza Meong, contohnya komik Si Juki edisi “Lika-Liku Anak Kos”. Komik tersebut terdiri 
dari 50 episode, bercerita tentang kehidupan anak kos. Pada tema penelitian ini peneliti terpilih 
beberapa tema utama, yaitu kampus dan mahasiwa, magang dan dunia kerja, asmara, serta 
main game. 
2. Alur atau Plot
Secara garis besar, alur di sini mengikuti tema atau Big Idea. Formula yang dipakai dengan 
alur 3 (tiga) babak yang sederhana tapi menarik. Pertama pengenalan tokoh, kedua garis besar 
konflik atau masalah, terakhir adalah resolusi atau ending.
3. Penokohan 
Karakter yang disiapkan mengikuti tema utama. Jika menilik tema utama, maka karakter bisa 
digambarkan secara usia berkisar 18-27 tahun. Tetapi bisa saja karakter dengan usia yang 
berbeda muncul sebagai daya tarik cerita.
4. Setting atau Latar
Setting pada cerita ini terdiri dari:
- Tempat: Kantor, kos-kosan, kampus dan lingkungan kampong kota besar
- Waktu: Saat ini. Kemungkinan flashback masa lalu 
- Suasana: Suasana khas kota besar. Keramaian, kemacetan, riang gembira, petulangan, 
dan sebagainya.
5. Sudut Pandang atau Point of View
Berganti-ganti, menyesuaikan dengan konsep cerita. sudut pandang orang ke-1 dengan gaya 
“aku”, sudut pandang orang ke-3 dan sudut pandang campuran (orang ke-1 atau ke-3). 
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6. Pesan cerita
Pada setiap ending cerita, selalu diselipkan pesan positif tertentu.
7. Gaya Penceritaan
Pada akhirnya karena ini ide-ide cerita untuk animasi, gaya visual kelak harus kuat. Tetapi 
visual kadang bisa mempunyai beragam makna. 
B.  Proses Penggalian Ide
Tahapan proses penggalian ide adalah:
1. Studi literatur: bacaan pendukung tentang kisah urban, rata-rata dari komik.
2. Wawancara: dengan Faza “Meong” dan “Mice” Misrad
3. Elaborasi: analisis pemetaan masalah yang ditemukan dan menetapkan rumusan 
masalah yang terkait dengan keilmuan desain komunikasi visual.
4. Sintesa: mencari dan menentukan inti pesan sebagai Big Idea, sebagai solusi 
komunikasi dan landasan utama pesan yang akan disampaikan.
C.  Rangkuman Hasil Wawancara
Berikut adalah kesimpulan wawancara dengan dengan Faza Meong. Wawancara melalui 
email dengan pertanyaan dalam konteks penciptaan karya yang bersifat lokal konten dengan 
pendekatan kisah sehari-hari atau kisah masyarakat urban/perkotaan. Faza Meong adalah 
kreator “Si Juki”, baik komik maupun karakternya yang unik saat ini sudah sangat terkenal. 
Wawancara dilakukan pada tanggal 17 Oktober 2016 melalui email. 
Menurut Faza, berdasar pengalaman, formula cerita urban yang menarik itu merupakan 
paduan kisah sehari-hari dan “bumbu-bumbu” yang hiperbola (melebih-lebihkan, baik drama, 
seram maupun lucu. Dalam proses kreatif cerita, Faza, mengambil sumber inspirasi dari 
berbagai bacaan harian (berita, gosip, tontonan, dan sebagainya). Kisah urban sehari-hari yang 
menarik menurut Faza adalah yang sedang tren/ramai dalam beragam wacana, baik berita, 
gosip maupun tren di sosial media. Jika menemukan cerita yang menarik, fokus berikutnya 
menciptakan karakter yang kuat terlebih dahulu. Bagi Faza, riset kecil perlu dilakukan karena 
tren yang terjadi begitu banyak dan cepat, jadi harus memilah-milah mana yang menarik.
Dalam proses penciptaannya setelah berjalan beberapa saat, baru disadari bahwa karakter yang 
dibuat sangat potensial. Bagi mahasiswa sebelum membuat cerita, ini yang perlu menjadi fokus/
perhatian terlebih dahulu. Mahasiswa diharapkan rajin mengamati dan merekam/mencatat 
peristiwa sehari-hari. Dari karya-karyanya, karena karakter dan cerita yang ditawarkan 
cukup relevan dengan pembaca, dan bisa menggali sisi uniknya menjadikan ceritanya disukai 
pembaca. Wawamcara lain dengan Mice Misrad, pencipta karakter Mice, hasilnya tidak jauh 
berbeda, direncanakan akan dirangkum dalam lanjutan penelitian ini.
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D.  Penetapan Arah Sinopsis dan Target Audience
Berdasarkan wawancara dan pengamatan sehari-hari, peneliti membuat beberapa poin terkait 
penciptaan sinopsis cerita untuk animasi, dengan pendekatan:
- Dunia remaja, mahasiswa dan anak kos
- Suasana kota besar, seputar kampus dan kos-kosan
- Kejadian sehari-hari, banyolan lokal 
- Ciri khas cerita animasi yang unik dan khas 
E.  Hasil Premis 
Premis 1
Judul: Kukul Video Blog
Kisah mahasiswa berkebutuhan khusus yang tiba-tiba menjadi terkenal gara-gara 
menjadi vlogger (pembuat video blog).
Premis 2
Judul: Warisan Jepit Sandal
Kisah anak kos yang mendapat warisan sandal jepit “ajaib” dari pemilik kosnya. 
Tanpa diduga sandal tersebut ternyata menimbulkan banyak masalah.
Premis 3
Judul: Soto Glosi Bang Miran
Cerita tentang anak kecil penjual soto di dekat sebuah kampus. Si anak mendapat 
panggilan Glosi karena sangat keren dan ganteng. 
Premis 4
Judul: Jemuran Handuk vs Serbet
Menceritakan perseteruan Handuk dengan Serbet yang dijemur anak kos. Mereka 
meributkan siapa yang paling berjasa. 
Premis 5
Judul: Jamur Kepungkur
Kisah jamur yang tumbuh di sepatu anak kos yang tidak dicuci selama setahun. 
Masalah timbul setelah sepatu tersebut dijual ke tukang loak dan akan dicuci pemilik 
barunya.
Simpulan
Bagi mahasiswa animasi menulis cerita untuk film animasi tidak selalu bisa dilalui dengan 
mudah.  Proses mereka dalam belajar menulis cerita untuk film animasi bukanlah perkara yang 
mudah dibandingkan dengan kegiatan visual. Dengan menciptakan beberapa premis cerita dan 
rancangan karakter animasi yang menarik dan memungkinkan untuk dibawa ke level produksi 
yang lebih mudah. Daya tarik penelitian ini adalah pencarian ide-ide kreatif untuk memadukan 
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unsur-unsur budaya urban yang disilangkan dengan unsur-unsur budaya yang lain, baik dari 
sisi kisah maupun kemungkinan ide-ide untuk eksplorasi visual. Mengeksplorasi kemungkian 
ide-ide segar di seputar kita menjadi cerita animasi yang menarik. Dengan beragam konsep 
dan premis cerita yang menarik tentang kisah urban dan persilangan budaya di dalamnya, 
maka memungkinkan untuk dikembangkan menjadi cerita yang lebih matang.
Metode perancangan melalui tahapan observasi berupa pencarian data, elaborasi analisa 
pemetaan masalah, sintesa berupa mencari dan menentukan inti cerita dan visual karakter 
sebagai ide utama.  Beberapa poin yang didapatkan berupa: Tema, Alur atau Plot, Penokohan, 
Setting atau Latar, Sudut Pandang atau Point of View, Pesan Cerita, dan Gaya Penceritaan.
Contoh-contoh premis ini diharapkan menjadi petunjuk lebih mudah bagi mahasiswa terpancing 
ide-idenya untuk merancang cerita dan karakter dalam produksi animasi, khususnya di Mata 
Kuliah Screenplay dan Tugas Akhir.
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